





Umajovem, 
druida, capaz de 
criarumaarmadu- 
raearmas mági- 
cas de madeira e 
espinhos 


Filho de um grande 


ladrão aventureiro, 
) 1 ele tenta seguir o: 
passos do pai... 
mas sem muito 
sucesso! 


Até Agora 


Abandonando a ilha pré-hist 
ca de Galrasia pela primeira vez, 
Lisandra vai até Valkaria, a maior 
metrópole de Arton, à procura do 
famoso aventureiro Galtran. 
Um trágico mal-entendido levou 
à morte de seu companheiro lobo 
e sua prisão. 


Lisandra foi encontrada e resga- 
tada por alguém que dizia ser 
Galtran, mas que na verdade era 
seu filho Sandro. Juntos eles in- 
vadiram o Palácio de Naxus 
Dilkar, onde derrotaram o dragão 
que guardava o Rubi da Virtude. 


Agradecida, Lisandra retornou a 
Galrasia com a gema. Lá ela abri- 
ga o corpo do Paladino, o mais 
poderoso herói de Arton, há tem- 
pos desaparecido. 


O Rubi da Virtude que Lisandra 
conseguiu é apenas uma das vin- 
te pedras necessárias para trazê- 

lo de volta à vida... 
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VOCÊ É FLHO 
DEGALTRAN, O 
MAIOR LADRÃO 
DO REINADO! só 

MESMO UMIDIOTA 
TERA DÚVIDAS SOBRE 

SEU TALENTO! 





SIM RAPAZ! 
AMAGA MAIS 


PODEROSA 
DESTELADO 
DEARTON! 


DIZEM QUE 
NEMOS MESTRES 
VECTORIUS E 
TALUDE provem 
IGUALAR SEU 
PODER! 


AESTALAGEM 
MAIS CARA DA 
CDRDE! 


ALGUÉM 
ESSA 


Es 
TERSUA PRÓPRIA 
TORRE E UM 
BATALHÃO DE 
SERVOS... 


QUE ELA É MUTO 
HUMILDE, E 
PREFERE UMANDA 


ATÉ QUE ELA 





Enero 
MENORDAM POR QUE PAPAI 
BD Sea sais 
PAREDES TRUQUES DE 
E 
seibios 
NÃO PRECISEI 
Cesmáa 
rr 
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TEMCERTEZA 
DE QUE ESTE 
EOVEROADEIRO 
RUBIDA 


VRTUDE? 


PARECE 
MENOR QUE 


OoUTRo! 

















Os elfos, muitas vezes chamados erroneamente de “duendes”, são apenas uma 
entre muitas raças que habitam mundos medievais mágicos como Arton. Em 
comum, quase todos têm as orelhas pontiagudas, os traços delicados, o talento 
para a mágica, a afinidade com a natureza e uma vida muito, muito longa. Mas 
também é verdadeiro que, assim como os seres humanos são diferentes depen- 
dendo de sua terra de origem, os elfos também podem variar muito: imensos ou 
minúsculos, fortes ou frágeis, intolerantes ou gentis, altivos ou discretos, cin- 
zentos, verdes, negros, aquáticos, alados... 

No mundo de Arton, os elfos são bastante parecidos com os humanos. Têm a 
mesma altura e peso — e, embora sejam normalmente mais delgados, alguns se 
mostram tão musculosos e massivos quanto qualquer humano. Além das orelhas 
pontigudas e olhos amendoados, elfos artonianos têm uma verdadeira coleção de 
traços exóticos. Muitos têm olhos e cabelos de cores estranhas: dourado, prate- 
ado, vermelho, verde, azul, roxo... quase sempre em tons metálicos. Olhos € 
cabelos negros são os mais raros. Os olhos podem ser ainda mais diferentes — 
alguns elfos têm pupilas verticais, como os gatos e cobras; outros têm íris enor- 
mes, que ocupam quase todo o olho, como os animais em geral 

Em Arton também podemos encontrar elfos com cauda: longa, fina e com a 
ponta afiada, como a de um demônio. E outros, como Niele, têm patas em vez de 
pés. Estas mutações, contudo, são bastante raras. 

Em quase todos os mundos, os elfos são longevos: podem atingir séculos de 
idade, e algumas espécie jamais envelhecem — só podem morrer por causas 
não naturais. O elfo nativo de Arton costuma atingir os 250 anos, em média três 
vezes mais que um humano. Essa longevidade exerce forte influência sobre sua 
personalidade, e ajuda a explicar seu comportamento. Elfos apreciam os praze- 
res da vida mais lentamente, e por isso são exigentes quanto à comida, roupas, 
beleza, artes e prazeres em geral. Apenas os maiores amigos e inimigos são 


lembrados por eles (afinal, é impossível lembrar de todo mundo que você conhe- 
ce em cem ou duzentos anos...). Todas essas coisas costumam fazer com que os 
elfos sejam vistos pelos humanos como frivolos, distantes e até arrogantes. 
Mas é verdade que, até tempos recentes, a maioria dos elfos de Arton tinha um 
comportamento extremamente prepotente. Infelizmente para eles, isso mudou... 


O Tratado de Lamnor 


Aorigem dos elfos de Arton ainda é misteriosa. Existe apenas uma certeza: ao 
contrário dos humanos e outras raças nativas, os elfos não surgiram no conti- 
nente artoniano por evolução natural. Eles vieram de fora. 

De onde? Ninguém sabe — talvez nem mesmo os próprios elfos. Alguns 
estudiosos da Grande Academia Arcana de Valkaria teorizam que eles nasceram 
em outro continente, uma terra distante, e então vieram para cá; outros dizem que 
na verdade eles evoluíram a partir dos elfos-do-mar. A verdade, apenas os deu- 
ses conhecem. A deusa responsável pela criação da raça élfica é Glórienn. 

De qualquer forma, os elfos chegaram e se instalaram na costa oeste de Arton- 
sul, ou Lamnor — a ilha-continente ao sul de Arton, berço da raça humana. Na 
época havia muitos reinos em Lamnor, humanos e de outras raças, incluindo 
monstros como kobolds, goblins, hobgoblins, bugbears, orcs, ogres e muitos 
outros. Logo após sua chegada, os elfos iniciaram a construção de Lenórien, que 
seria a capital de sua nação. Eles escolheram como território uma área ocupada 
pelos hobgoblins, uma raça guerreira de seres grotescos com pele cinzenta, 
dentes amarelos e hábitos militares. Embora fortes e lutadores, os hobgoblins 
não foram capazes de resistir à invasão élfica e rumaram para o sul 

Em sua arrogância, os elfos acreditavam ser superiores, a obra-prima dos 
deuses. Eles recusaram qualquer contato ou aliança diplomática com as “raças 
inferiores”, proibindo sua presença dentro das fronteiras élficas. Imensamente 


AD&D 


Para jogar AD&D, 
Advanced Dungeons & 
Dragons”, você vai 
precisar dos três livros 
básicos deste jogo: 
Livro do Jogador, Livro 
do Mestre e Livro 
dos Monstros. Todos, 
podem serencontrados 
em lojas e livrarias 
ecializadas em RPG. 


GURPS 


Para jogar GURPS, 
Generic Universal 
RolePlay System””, você 
vai precisar dos(ivros 
GURPS Módulo Básico ou 
Mini GURPS. Os suple- 
me GURPS Fantasy e 
GURPS Magia também 
são exigidos. Todos 
podem ser encontrados 
em lojas e livrarias 
especializadas em RPG. 


3D&T 


Para jogar 3D&T, Deten- 
sores de Tóquio 3º 
Edição”, você vai 
precisar de uma ou mais 
revistas Dracão Brasa 
EspeciaL 3D&T (Sr 

Figuren Zero 3 

Komear 4 

Megaman 


especial 

ou através de pedidos 
diretamente à Trama. 
Editorial pelos 

fones (011) 829-0591 
0u829-6264 





Glórienn; 
a Deusa 
dosElios 


Entre as vinte divindades 
aiores que compõem o 
Panteão de Artom, uma 

deusa está enfraquecida 

coma quaseextinção da 


deusa dos elfos. 


Outrora a orgulhosa 
criadora da mais perfeita 
das raças, hoje Blórienn 


pelos outros deuses, Eles 

teriam permitido a Ragnar, 
os Deus da Morte, ganhar 
força com a ascenção de 

seu! vos goblinóides e 
a matança dos elfos. 


próprios elfos 

tes deram 
costas à deusa, culpando- 
a desgraça. Existem, 
contudo, alguns fiéis 
cerdotes de Glórienn 
que continuam devotados: 
eles sabem que a deusa 
não tem culpa; que ela foi 
aída pelos deuses dos 
humanos. Afé destes 
poucos clérigos tem sido 
a última esperança de 
Glórienn em manter seu 
status como membro 
do Panteão. 


Mais detalhes sobre 
Glórienn, seus 
sacerdotes, Ragnar & 

outros deuses nas. 
Tevistas Dragao Brisi 3:52 
863,8 na edição extra 
Panteão. 


ofendidos com tal medida, os reinos humanos vizinhos assinaram o Tratado de 
Lamnor: todos passariam a ignorar totalmente a presença dos elfos, sem jamais 
interferir em seus assuntos, 

Esse tratado seria a condenação da nação élfica. 


Expulsos pelos elfos, os hobgoblins se recolheram para o sul, mas não desisti- 
ram de sua vingança. Sempre procurando soluções militares, passaram as déca- 
das seguintes desenvolvendo grandes máquinas de guerra, capazes de enfrentar 
as flechas e mágicas dos elfos. Quando estavam prontos, logo após a assinatura 
do Tratado, eles lançaram seu contra-ataque. 

Desta vez as coisas não foram tão fáceis para os elfos. Apesar de sua superi- 
oridade, seu excesso de confiança os deixou despreparados — e 0 fulminante 
ataque hobgoblin por muito pouco não derrubou Lenórien. Incapazes de expulsar 
novamente os bárbaros, agora os elfos só podiam resistir. Assim teve início a 
Infinita Guerra, que durou séculos. 

A guerra terminou há poucos anos... com a derrota dos elfos. A queda de 
Lenórien começou com o rapto da princesa Tanya, filha do regente Khinlanas. Ela 
foi levada até os hobgoblins pelo vilão Thowr Ironfist, comandante da raça bugbear, 
como oferenda e prova de confiança. Naquele dia nasceu a Aliança Negra dos 
goblinóides — goblins, hobgoblins e bugbears unidos em um exército invencível. 
Diante de tal poderio, Lenórien foi derrotada e quase todos os seus habitantes 
foram mortos. Não existe mais um reino élfico em Arton. 


Esse não foi, contudo, o fim da raça élfica. Ainda existem elfos em Arton — 
sejam sobreviventes do ataque goblinóide, sejam viajantes que estavam fora 
durante a matança. Mas é verdade que eles nunca voltaram a ser como antes. 

Os elfos de Arton não têm mais uma pátria própria. Traumatizados com a 
destruição de seu reino, quase todos se tornaram nômades, peregrinos sem 
destino, que jamais ficam muito tempo no mesmo lugar. Muitos viajam sozinhos, 
outros em pequenas caravanas, como os ciganos. Alguns chegam a se estabele- 
cer em povoados e cidades humanas, formando famílias (casamentos entre elfos 
& humanos são bem comuns). A maior comunidade de elfos conhecida é a Vila 
Elfica de Valkaria, reunindo não mais de três mil elfos. 

Após aprender sua dura lição de humildade, os elfos de hoje em dia não 
mostram mais a detestável arrogância do passado — mas ainda sofrem por 
causa dela. Entre os humanos, é muito comum o preconceito contra os sobrevi- 
ventes da raça élfica (“Ora, eles não se dizem superiores? Não recusaram nossa 
ajuda? Pois agora que se virem!”). Também existe em muitos pontos de Arton a 
crença de que “todos os elfos sabem fazer mágica”, alimentando ainda mais a 
desconfiança dos humanos. 

Alguns, contudo, conseguem vencer a má reputação da raça e conquistar boa 
fama — como Niele, a maga elfa mais famosa de Arton, 


Essencialmente, o elfo artoniano é muito parecido com o elfo “padrão” de AD&D 
— ou seja, aquele descrito no Livro do Jogador. 3 

Uma das mais marcantes diferenças é que os elfos artonianos NÃO possuem 
infravisão. Na ausência de luz, eles não podem enxergar o calor das coisas. Eles 
têm, contudo, uma excelente visão notuma: embora não consigam ver na escuri- 
dão total, sempre serão capazes de enxergar normalmente se houver qualquer 
luz, por menor que seja. 





O elfo artoniano tem o mesmo peso e estatura dos humanos. Os Ajustes 
Raciais de Habilidades são: Destreza +1, Carisma +1 e Constituição -1. Elfos de 
Arton conservam seus bônus de +1 com espada (curta ou longa) e arco, suas 
armas tradicionais. Além das classes e combinações muticlasse normalmente 
permitidas, elfos artonianos também podem ser druidas e bardos. Eles não pos- 
suem limites de nível, exatamente como os humanos. 

Elfos de Arton não têm nenhuma proteção especial contra magias de sono e 
encantamento, nem bônus de Surpresa contra seus oponentes, nem habilidades 
especiais para encontrar portas secretas. Em Arton, qualquer elfo (nativo ou não) 
sofre um redutor de -1 em seus Testes de Reação com humanos, devido à antiga 
arrogância da raça élfica. 

Caso o Mestre permita a presença de elfos “normais” de AD&D como perso- 
nagens jogadores, eles serão sempre estrangeiros — nunca nativos. 


O elfo artoniano tem muito poucas semelhanças com o eifo de Yrth, mostrado em 
GURPS Fantasy; ele mostra uma coleção de vantagens e desvantagens bem 
menor, e totalmente diferente. 

Elfos de Artontêm DX+1 e HT -1. Eles já começam com as vantagens Carisma 
+1 e Visão Noturna (Cióptica). Eles não vivem para sempre e, portanto, não 
possuem a vantagem Unaging (ou Idade Imutável). Mesmo assim, elfos artonianos 
são incrivelmente longevos; vivem três vezes mais que os humanos, atingindo 
em média 250 anos. Naturalmente, isso vaitriplicar os valores normais necessá- 
rios para testes para envelhecimento (Módulo Básico, pág. 83). 

Todos os elfos artonianos têm um bônus de +1 no NH das perícias Arcos, 
Espadas Curtas e Espadas de Lâmina Larga (apenas com espadas usadas com 
uma só mão). Eles também recebem um bônus de +1 no dano com essas armas. 
Entre humanos, todos os elfos começam com uma Reputação de -1 por culpa de 
sua antiga arrogância. 

Os vários detalhes exóticos na aparência dos elfos podem ser comprados 
como Peculiaridades, sem que elas contem em seu limite de até -5. Qualquer 
personagem elfo pode ter até três entre as seguintes Peculiaridades: olhos ou 
cabelos cromáticos (verde, azul, roxo...), olhos de pupilas verticais ou íris gran- 
des, patas e cauda. 

O custo total para ser um elfo artoniano é de 20 pontos. O Mestre pode aceitar 
em Arton a presença de elfos de Yrth, mas eles não são uma raça nativa — e, 
portanto, podem exigir um custo extra em Antecedente Incomum. 


Em 3D&T, ser um elfo é uma Vantagem de 2 pontos. 

Elfos são capazes de ver no escuro com perfeição — mas não na escuridão 
total: para isso deve existir uma iluminação minima, por menor que seja. Eles 
também vivem três vezes mais que os seres humanos: qualquer ataque que 
provoca envelhecimento terá seu efeito três vezes menor em elfos. 

Elfos recebem um bônus de +1 em seus testes de Habilidade (até um máximo 
de H5) e +2 no dano total quando usam espadas longas ou arcos. Isso significa 
que, para receber o bônus, devem personalizar seu dano como Força (corte) ou 
Poder de Fogo (perfuração); o jogador deve escolher apenas um deles. O dano 
personalizado significa que estão usando espadas ou arcos. Regras para dano 
personalizado e seus efeitos podem ser vistas em DB Especial Megaman ou na 
matéria “Pokémon” (DB 454). 

Elfos sempre fazem seus testes de Resistência com um redutor de -1. Isso não 
tem efeito sobre seus Pontos de Vida. 


Elfos-do-Mar 


Além do elfo terrestre 
comum, existe também 
em Arton o elfo-do-mar. 
De pele azulada ou 
perolada, estes seres 
podem respirar livremente 
sob a água e vivem em 
grandes aldeias no fundo 
do mar. Podem andar em 
terra firme quando. 
necessário, mas quanto 
mais tempo ficam fora 
d'água, mais eles 
enfraquecem. 


Eles não podem enxergar 
no escuro como os elfos 
terrestres, mas têm um 
sonar com alcance de 
120m, que só funciona 
embaixo d'água. Elfos: 
mar também podem se 
transformar em golfinhos 
(ou, mis raramente, em 
lontras marinhas). 


Comparados a seus 
parentes terrestres, elfos- 
do-mar estão bem ma 
próximos da barbárie. 
Uma vez que não 
conhecem o fogo, eles 
também não sabem forjar 
à pod 
conseguir peças 
metálicas com os 
habitantes da superfície, 
& mesmo assim elas 
enferrujam rápido. 


Eles raramente usam 
armaduras, ou mesmo 
roupas, preferindo tangas 
rústicas de couro de 
peixe. Têm como armas 
preferidas o tridente, o 
arpão e a rede. 


Os elfos-do-mar são 
descritos com mais, 
detalhes na revista 
Drasão Brast 427 

e em Tormenta. 





